Kreis Odenwald und

Region Sud

Datum
Veranstalter
Ausrichter:
Austragungsort
Beginn
Meldeschluss
Meldungen an

Startgebiihren

Ab 09:30 Uhr

Ab 10:00 Uhr

Ab 10:30 Uhr

Ab 11:15 Uhr

Ab 12:00 Uhr

Ab 11:30 Uhr

HESSISCHER

ALK T LA TS AL

Kreismeisterschaften des Odenwaldkreises 2026

in den— Einzeldisziplinen Teil 1,
Kinderleichtathletik-Wettkdmpfe und

Stuidhessische Meisterschaften der Masters fiir

100m / 200m/ bis 110mH / 4x100m / Hochsprung

Samstag, 09. Mai 2026

Leichtathletik-Verband Odenwaldkreis

TSV Erbach

Sportpark Erbach, Obere Makrtstralle, 64711 Erbach
09:30 Uhr, Ablauf siche Rahmenzeitplan
Samstag, 02.05.2026

iiber LANnet3.de oder meldungen-odenwald@hlv.de

Kreismeisterschaft und Kil.a-Wettkimpfe:
3,00 € je Teilnahme | Kinderleichtathletik 2,50 € je Teilnahme
Teilnahmen aufBlerhalb des Leichtathletik Kreis Odenwald 3,00 € je Disziplin

Siidhessische Meisterschaften:
8,00 € je Disziplin — Nachmeldung zuziiglich 3,00 € je Disziplin

Kinder U 08 & U 10 Kinderleichtathletik
Hindernis-Sprint-Staffel, Drehwurf, sowie
Ziel Weitsprung (U08) bzw. Weitsprung in Zone (U10)

Kinder U 12 (M/W 10 + M/W 11) - Einzelwertung
50m, Weitsprung, Ballwurf, Hochsprung, 4x50m Staffel

Jugend U 14 (M/W 12 + M/W 13) -
75m, 60m Hiirden, Ballwurf, Hochsprung, Speerwurf, 4x75m Staffel
2.000m

Jugend U 16 (M/W 14 + M/W 15)
100m, 80m Hiirden, Hochsprung, Speerwurf, 4x100m Staffel
2.000m als Rahmenprogramm

Miinnl. Jgd. U 18/U 20 und weibl. Jgd. U 18/U 20
100m, 200m, 110m/100m-Hiirden, Hochsprung, Speerwurf, 4x100m Staffel,
1500m

Miinner u. Frauen und Masters
100m, 200m, 110m/100m-Hiirden, Hochsprung, Speerwurf, 4x100m Staffel,
1.500m


https://lanet3.de/
mailto:meldungen-odenwald@hlv.de

Der Rahmenzeitplan in der Anlage wird wenige Tage nach Meldeschluss angepasst. Bitte auf
www.odenwald.hlv.de oder www.region-sued.hlv.de priifen.

Fiir die Meldung von Kindern bis eischlieBlich der U12 ist im Zuge der Meldung - spétestens zu
Beginn der Veranstaltung vor Ort — eine Bestitigung {iber ein Startrecht in der Kinderleichtathletik
fiir jeden meldenden Verein abzugeben. Die Bestitigung kann gerne im Vorfeld als Bild oder Scan
an folgende Meldeadresse gesendet werden: meldungen-odenwald@hlv.de

Die Wettkdmpfe werden nach den Bestimmungen und Regeln der IWR sowie den Satzungen und
Ordnungen des DLV durchgefiihrt. Spikes-Schuhe diirfen nur maximal 6 mm lange Dornen
aufweisen!

Wir schlieBen unsere Haftung fiir einfache fahrldssige Pflichtverletzungen aus, sofern diese keine
vertragswesentlichen Pflichten oder Schiden aufgrund einer Verletzung des Lebens, des Korpers
oder der Gesundheit betreffen. Gleiches gilt fiir Pflichtverletzungen unserer Erfiillungsgehilfen.

Alle an der Kreismeisterschaft teilnehmenden Vereine haben fiir je angefangene fiinf gemeldete
Teilnehmer je eine/n Kampfrichter/in bzw. Helfer/in zu stellen!
Dies gilt nicht fiir Teilnehmer, die nur an Bewerben auf der Bahn teilnehmen.

Bei der KiLa-Meldung ist pro Team einen Teamfiihrer & mindestens ein weiterer Helfer zu

stellen!

Beziiglich der Siidhessischen Meisterschaften gelten im  Ubrigen die allgemeinen
Ausschreibungsbestimmungen der Region Siid.

3. Wik

Kampfrichterwart
Miimling Grumbach, im Mérz 2026


http://www.odenwald.hlv.de/
http://www.region-sued.hlv.de/
https://odenwald.hlv.de/fileadmin/kreise/odenwald/Kinderleichtathletik/KiLa_Bestaetigung_Teilnahmeerklaerung.pdf
mailto:meldungen-odenwald@hlv.de
https://region-sued.hlv.de/home/veranstaltungen/allgemeine-ausschreibungsbestimmungen
https://region-sued.hlv.de/home/veranstaltungen/allgemeine-ausschreibungsbestimmungen

Rahmenzeitplan KM Einzel Teil 1 - Erbach 2026

us & U10 ui2 ui4g ule Mannl. Jgd. Manner Weibl. Jgd. Frauen
M10/M11 WwW10/W11 M12/M13 wW12/wW13 M14/M15 wW14/W15 M16-19 M20 u. AK W16-19 W20 u. AK
Zeit U8 & U10 U12 (m) U12 (w) U14 (m) u14 (w) U16 (m) U16 (w) U18/U20 (m) U18/U20 (w)
09:30  ———
10:00 50m 50m
10:15 Weitsprung
10:30 Kinder 75m 75m
10:45 Leichtathletik = =
11:00 | Ballwurf _|IGCHSPUREN 60m Hu 60m Hil
11:15 80m Hii 80m Hii
11:30 Weitsprung 80m Hii (Sen.) | 80m Hii (Sen.)
11:45 Ballwurf _ Speerwurf Speerwurf
12:00 . 100m Hu (Sen.)‘ 100m Hu | 100m Hu (Sen.) |
Siegerehrung — —
12:15 110m Hi 110m Hu
12:30 4 x 50m 4 x 50m Speerwurf
12:45 4 x75m 4 x75m
13:00 Ballwurf 100m 100m 100m
13:15 100m 100m Speerwurf Speerwurf
13:30
13:45
14:00 Speerwurf Ballwurf _ 200m 200m
14:15 200m 200m
14:30
14:45 2.000m 2.000m | Hochi | Hochi |
15:00 | AnfangshGhen und Steigerung im Hochsprung 4 x100m 4 x 100m
15:15 [U12:0,85-0,90-0,95 - 1,00 danach 3cm - Steigerung
15:30 (U14:1,00-1,05-1,10- 1,15 m, danach 3cm - Steigerung 4 x 100m 4 x100m 4 x 100m 4 x 100m
15:45 [U16:1,10-1,15-1,20- 1,25 m, danach 3cm - Steigerung 2.000m Speerwurf Speerwurf
16:00 |W.Jgd. U18/U20 & Frauen: 1,20 bis 1,40m je 5cm, danach 3cm - Steigerung
16:15 |M. Jgd. U18/U20 & Ménner: 1,30 bis 1,50m je 5cm, danach 3cm - Steigerung
16:30 [Masters: 1,00 -1,15m je 5cm, danach 3cm - Steigerung 1500m 1500m 1500m 1500m

Zeitplandnderungen, die einer ziigigeren Abwicklung dienen, vorbehalten!

Stand: 01/2026



WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

HINDERNISSPRINT-STAFFEL (30 m)

WETTKAMPFIDEE
Die Kinder sollen als Staffel eine 30-
Meter-Hindernis- und -Flachsprint-

zuriick und sammelt dabei die
meisten Punkte?

Welche Staffel legt innerhalb von
3 Minuten die langste Strecke

strecke absolvieren.

20

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Fiir jede Staffel auf 2 parallelen, 30
Meter langen Bahnen einen Hinder-
nisparcours aufbauen und jeweils
eine Umlaufstange 3 Meter vor den
Startlinien aufstellen:
» Hindemisstrecke: 4 bis 6 gleiche
Hindernisse (maximal 30 cm hoch)
mit jeweils gleichem Abstand (je-
weils 3 bis 5 m, Anlauf zum ersten
Hindernis 5 bis 7 m; s. Abbildung).
Art, Hohe, Zahl und exakte Abstdnde
der Hindemisse werden mit der Aus-
schreibung bekannt gegeben!
Jedes Staffelteam stellt sich in
maglichst gleicher Zahl hinter den
gegeniiberliegenden Startlinien auf.
Der Startldufer iiberquert nach dem
dreigeteilten Kommando die Hinder-

nisbahn, umléuft das Wendemal,
iibergibt den Tennisring von hinten
an den nédchsten Laufer und stellt
sich hinten an. Der Uberehmende
bekommt das Gerét vor Erreichen
des 1. Hindernisses.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Bei einem Fehlstart wird der Lauf
per Pfiff, Riickschuss bzw. Start-
klappe abgebrochen. Der entspre-
chende Laufer wird altersgerecht er-
mahnt (keine Disqualifikation!).
Als Fehlstart gilt, wenn die Start-
position (,Fertig“Position im Hoch-
start) vor dem Startsignal verlassen
wird.
Es gilt, innerhalb von 3 Minuten
maglichst viele Punkte zu sammeln:
Fiir jedes iiberlaufene Hindernis bzw.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

fiir jedes Hindernis, an dem auf der
Flachstrecke vorbeigelaufen wurde,
erhilt die Staffel 1 Punkt.

Dariiber hinaus besteht die Maglich-
keit, grundsétzlich bei korrektem
Umlaufen des Umlaufmals jeweils 1
Punkt zu vergeben.

Punktabzug erfolgt, ...

» bei seitlichem Ausweichen an ei-
nem Hindernis auf der Hindernis-
bahn (1 Punkt pro Hindernis).

» wenn die gegeniiberliegende Mal
stange (und entsprechend die Grup-
pe) nicht umrundet wird (2 Punkte).
» wenn es bei versdumter Malum-
rundung zusétzlich zum Friihstart
bzw. Entgegenlaufen des iiberneh-
menden Laufers kommt (3 Punkte).
Umgefallene oder beriihrte Hinder-
nisse werden nicht bestraft.

LV

TIPPS AUS DER PRAXIS
Der Zeitnehmer sollte die letzten 10
Sekunden laut mitzahlen.
Fiir die Punktvergabe ist die jeweili-
ge Position des aktuellen Laufers
beim Schlusspfiff ausschlaggebend.

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen altersgemil die
Stabiibergabe ,,von hinten” erlernen.
Vielfaltige und komplexe Anforde-
rungen wie Startreaktion, beschleu-
nigen und Geschwindigkeit reduzie-
ren, Geréteiibergabe oder Hindernis-
iiberwindung sind zu bewéltigen.
Die motivierende und herausfor-
demnde Staffel fordert neben moto-
rischen auch soziale Kompetenzen.

BENOTIGTE MATERIALIEN
16 - 24 Kinderhiirden, Bananen-
kartons o. A.
4 Hindernisstangen/Umlaufmale
4 Tennisringe, Staffelstébe o. A.
1 Stoppuhr
1 Startklappe oder 1 Startpistole und
1 Pfeife

WERTUNG
Welches Team sammelt innerhalb
von exakt 3 Minuten die meisten
Punkte?
Die erzielten Teampunktzahlen
werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
1 Helfer: Ordner und Startsignal
1 Helfer: Zeitnahme und Protokoll-
fiihrung
4 Helfer: Aufstellen der Hindemis-
se, Ermittlung der Punkte und Uber-
gabekontrolle

WEITERE HINWEISE
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WETTKAMPFKARTEN WERFEN

VOM ,DREHEN UND WERFEN“ ZUM DISKUSWURF

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen das Wettkampfge-
rat per Drehwurf aus der Wurfaus-

lage mdglichst weit werfen.

92

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Beginnend an der Abwurflinie wer-
den ineinem 15 m langen Zielbe-
reich jeweils 1 m breite Zonen mar-
kiert, in denen Punkitafeln aufge-
stellt werden (Zone 1 =1 Punkt, Zo-
ne 2 =2 Punkte usw.; s. Abbildung).
Der Wurfbereich wird mit Hiitchen
0. A. auf 2 m begrenzt. Zusétzlich
den Abwurfbereich mit einem Tor
0. A. sichern; die gerade nicht wer-
fenden Kinder warten hinter dem Si-
cherheitsnetz auf ihren Einsatz.
Mit der Ausschreibung wird das zu
werfende Wettkampfgerét bekannt-
gegeben (z. B. Schleuderball [klei-
ner Schweifball, am Band gegriffen],
Tennisring oder Fahrradmantel [12
bis 18 Zoll]).

Folge ausfiihren konnen.

Die Kinder werfen das Gerat aus der
Wurfauslage per Drehwurf mig-
lichst weit in den Zielbereich.

Die Zone, in der das Wurfgerét auf-
kommt, bestimmt die erreichte
Punktzahl. Auch Gerite, die neben
dem Zielfeld aufkommen, werden in
(gedachter) Verlangerung der ent-
sprechenden Zonenlinien gewertet.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Jedes Kind hat 4 Versuche. Die
besten 3 erzielten Punktzahlen
eines jeden Kindes werden addiert
und bilden das Einzelergebnis.
Der Wurf ist ungiiltig, wenn ...
» die Abwurflinie tibertreten oder
das Zielfeld beriihrt wird,
» der Beschleunigungsweg arofer ist
als erlaubt,

Sie sollen dabei zeigen, dass sie
mehrere moglichst weite Wiirfe in

DREHWURF (Wurfauslage)

Welches Team sammelt die meisten

Weitenpunkte?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

» der Wurfbereich nach dem Wurf
(bzw. nach dem 2. und 4. Wurf)
nicht nach hinten verlassen wird.

TIPPS AUS DER PRAXIS
Bei der Ausfiihrung sollten bei den
6- bis 7-Jéhrigen kleinere Bewe-
gungsfehler toleriert werden. In die-
sem Fall sollte der Trainer (oder ein
Wettkampfhelfer) den korrekten Be-
wegungsablauf des Drehwurfs noch
einmal demonstrieren und erlautern.
Empfehlung: Jedes Kind absolviert je
2 Wiirfe direkt nacheinander, verldsst
den Wurfbereich und stellt sich wie-
der hinten an (Zeitersparnis).

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen die Dreh-Streck-
Bewegung des gesamten Kirpers

LV

als hilfreiches Element beim Abwurf
wihrend des Drehwurfs kennenler-
nen.

Kernelement beim Drehwurf ist die
Wurfauslage mit einer Gewichtsver-
lagerung ,von hinten (Druckbein)
nach vorne (Stemmbein)”. Beim Ab-
wurf erfolgt eine Impulsiibertragung
auf das Gerit; der Beschleunigungs-
weg sollte dabei auf-/ansteigend sein.
Die Kinder sollten den Umgang mit
verschiedenen Wurfgerdten mit un-
terschiedliche Handhabungen und
Flugeigenschaften kennenlernen.
Es werden vor allem Konzentrati-
onsfahigkeit und Bewegungsgefiihl
der Kinder gefordert.

Ein 1- bis 2-maliges Ausschwingen
erleichtert die Ansteuerung der
Drehbewegung.

BENOTIGTE MATERIALIEN
Wurfgeréte laut Ausschreibung
1 Zielfeld (15 x 15 m), 1 MaRband
Sicherheitsnetz (Tor 0. A.)
1 Begrenzungslinie (Hiitchen 0. A.)
Zonenmarkierungen (z. B. Flatter
band und Heringe)
Punktetafeln (laminiert), Hiitchen

WERTUNG
Welches Team erreicht die grofite
Gesamtweite? Die Teamwertung
ergibt sich aus der Summe der 6
besten Einzelleistungen der Kinder.
Die erzielten Teamwertungen wer-
den in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
1 Helfer: Ansage, Protokollfiihrung
und Kontrolle der Bewegungsaus-
fiihrung
2 Helfer: Punktermittiung und Zu-
riickbeférderung der Wurfgerite

WEITERE HINWEISE
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

VOM ,WEIT-SPRINGEN“ ZUM WEITSPRUNG

WETTKAMPFIDEE
*Die Kinder sollen nach begrenztem Zielbereich (Reifen o. A.) landen. Durchgang vergroRert; fiir jeden er- * Welches Team sammelt die meisten
Anlauf einbeinig abspringen und - Die Entfernung des Zielbereichs zur folgreichen Sprung der 6 besten Teil- Weitenpunkte?

beidbeinig in einem vorgegebenen Absprunglinie wird von Durchgang zu nehmer erhalt das Team einen Punkt.

54

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Der Anlauf wird mit einer Hiirde auf
maximal 10 Meter begrenzt. Die Kin-
der laufen nacheinander an, sprin-
gen mit einem Ful vor einem Ab-
sprungorientierer ab und landen
méglichst beidbeinig mit paralleler
FuBstellung im Zielbereich.
Gelingt der Versuch, erreicht das
Kind den nachsten Durchgang.
Jedes Kind hat fiir jede Weite maxi-
mal 2 Versuche, misslingt auch der
2zweite, scheidet das Kind aus.
Die Kinder diirfen keine Weite aus-
lassen.
Die Einstiegsweite (Abstand der Vor-
derkante der Zielmarkierung zum
Absprungorientierer) betragt 1 Me-
ter, der Abstand wird mit jedem

Durchgang um 25 Zentimeter ver-
griBert.

LEISTUNGSERMITTLUNG

Fiir jeden gilltigen Versuch erhélt
das Kind 1 Punkt. Die maximal er-
reichte Punktzahl ergibt die Einzel-
leistung.

Der Sprung ist ungiiltig, wenn ...

» der Absprung nicht einbeinig vor
dem Absprungorientierer erfolgt
oder dieser verschoben wird,

» die Landung nicht beidbeinig im
Reifen erfolgt,

» der Boden auBerhalb des Reifens
wahrend der Landung beriihrt oder
der Zielreifen verschoben wird.

Der Versuch ist auch giiltig, wenn ...
» der Reifen bei der Landung beriihrt
wird,

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

» die Hande den Sand wahrend der
Landung nur fliichtig touchieren.

TIPPS AUS DER PRAXIS
Die Grube nach der Landung seitlich
oder nach hinten (weg vom Ab-
sprung) verlassen.
Markierungen im 25-Zentimeter-Ab-
stand am Rand der Sprunggrube er-
leichtern das schnelle Positionieren
des Reifens.
Unmittelbar nach jedem Versuch sig-
nalisiertein Wettkampfhelfer, ob der
Versuch giiltig oder ungiltig war.
Ausgeschiedene Kinder nehmen ne-
ben der Grube Platz (ggf. auf einer
Bank).
Der Absprungorientierer (Hohe etwa
20 cm) wird direkt am Grubenrand
aufgestellt; er sollte so gewahit wer-

LV

den, dass die Sicht auf den Zielrei-
fen nicht verspert ist.

Je nach Bedarf die Grube nach je 2
bis 4 Spriingen neu einebnen.

Indie Listen ein 0" fiir gilltige, ein
X" fiir ungiiltige Versuche eintragen.

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen lernen, einbeinig
abzuspringen und beidbeinig-paral-
lel zu landen; d. h., sie sollen das
altersgeméle Bewegungskénnen
JSchrittweitsprung” zeigen.
Ziel ist es, die eigene Anlaufge-
schwindigkeit und den Krafteinsatz
beim Absprung zu differenzieren
und passend zu dosieren.
Der Schwierigkeitsgrad wird dabei
von Durchgang zu Durchgang er-
héht.

BENOTIGTE MATERIALIEN
1 Sprunggrube
1 Absprungorientierer (Karton o. A.)
1 Fahrradreifen o. A.
1 Hiirde o. A.
1 MaBband/Messlatte
1 Harke/Rechen
evil. Markierungshilfen (z. B. Tape)

WERTUNG
Welches Team sammelt die meis-
ten Weitenpunkte? Die jeweils 6
besten Einzelleistungen werden zur
Teamwertung addiert.
Die erzielten Teampunktzahlen
werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
1 Helfer: Protokollfiihrung
1 Helfer: Absprung- und Landekon-
trolle sowie Signalisierung ,giiltig"
bzw. ,ungiiltig"
1 Helfer: Einebnen der Grube und
Positionierung des Reifens

WEITERE HINWEISE
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

WETTKAMPFIDEE
Die Kinder sollen als Staffel eine
30- bis 40-Meter-Hindernis- und
Flachsprintstrecke absolvieren.

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Fiir jede Staffel auf 2 parallelen, 30
bis 40 Meter langen Bahnen einen
Hindernisparcours aufbauen und je-
weils eine Umlaufstange 3 Meter vor
den Startlinien aufstellen:
» Hindernisstrecke: 4 bis 6 gleiche
Hindernisse (30 bis 50 cm hoch) mit
jeweils gleichem Abstand (jeweils 4
bis 6 m, Anlauf zum ersten Hinder-
nis 6 bis 8 m; s. Abbildung). Art,
Hohe, Zah! und exakte Absténde der
Hindernisse werden mit der Aus-
schreibung bekannt gegeben!
Jedes Staffelteam stellt sich in
maaglichst gleicher Zahl hinter den
gegeniiberliegenden Startlinien auf.
Der Startldufer iiberquert nach dem
dreigeteilten Kommando die Hinder-

Welche Staffel legt innerhalb von

3 Minuten die ldngste Strecke

nisbahn, umlduft das Wendemal,
iibergibt den Tennisring von hinten
an den ndchsten Laufer und stellt
sich hinten an. Der Uberehmende
bekommt das Gerét vor Erreichen
der 1. Hiirde.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Bei einem Fehlstart wird der Lauf
per Pfiff, Riickschuss bzw. Start-
klappe abgebrochen. Der entspre-
chende Laufer wird altersgerecht er-
mahnt (keine Disqualifikation!).
Als Fehlstart gilt, wenn die Start-
position (,Fertig“-Position im Hoch-
start) vor dem Startsignal verlassen
wird.
Es gilt, innerhalb von 3 Minuten
maglichst viele Punkte zu sammeln:
Fiir jedes iiberlaufene Hindernis

HINDERNISSPRINT-STAFFEL (30 - 40 m)

zuriick und sammelt dabei die
meisten Punkte?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

bzw. fiir jedes Hindemis, an dem auf
der Flachstrecke vorbeigelaufen
wurde, erhilt die Staffel 1 Punkt.
Dariiber hinaus besteht die Mdglich-
keit, grundsétzlich bei korrektem
Umlaufen des Umlaufmals jeweils 1
Punkt zu vergeben.

Punktabzug erfolgt, ...

» bei seitlichem Ausweichen an e
nem Hindernis auf der Hindernis-
bahn (1 Punkt pro Hindernis).

» wenn die gegeniiberliegende Mal
stange (und entsprechend die Grup-
pe) nicht umrundet wird (2 Punkte).
» wenn es bei versdumter Malum-
rundung zusitzlich zum Friihstart
bzw. Entgegenlaufen des iiberneh-
menden Laufers kommt (3 Punkte).
Umgefallene oder beriihrte Hinder-
nisse werden nicht bestraft.

LV

TIPPS AUS DER PRAXIS
Der Zeitnehmer sollte die letzten 10
Sekunden laut mitzahlen.
Fiir die Punktvergabe ist die jeweili-
ge Position des aktuellen Laufers
beim Schlusspfiff ausschlaggebend.

TRAINERWISSEN
Ankniipfend an die UB-Disziplin soll
das risikofreudige, schnelle und fla-
che Uberlaufen der Hindemisse er-
lernt werden.
Die Kinder sollen die Unterschiede
im rhythmischen Uberlaufen der Hin-
demisse kennenlernen.
Neben dem , Wir- Gefiihl" kommt der
Teamaufstellung eine wachsende
Bedeutung zu. Dabei ist neben dem
individuellen Bewegungskinnen
auch die Stabiibergabe wichtig.

BENOTIGTE MATERIALIEN
16 - 24 Kinderhiirden, Bananenkar-
tons o. A.
4 Hindernisstangen/Umlaufmale
4 Tennisringe, Staffelstibe o. A.
1 Stoppuhr
1 Startklappe oder 1 Startpistole und
1 Pfeife

WERTUNG
Welches Team sammelt innerhalb
von exakt 3 Minuten die meisten
Punkte?
Die erzielten Teampunktzahlen
werdenin eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
1 Helfer: Ordner und Startsignal
1 Helfer: Zeitnahme und Protokoll-
fiihrung
4 Helfer: Aufstellen der Hindemis-
se, Ermittlung der Punkte und Uber-
gabekontrolle

WEITERE HINWEISE

taffek-30-40m
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WETTKAMPFKARTEN WERFEN

u10

WETTKAMPFIDEE

VOM ,DREHEN UND WERFEN“ ZUM DISKUSWURF

DREHWUREF (einfache Drehung)

Die Kinder sollen das Wettkampf- Drehung per Drehwurf aus der Wurf- Sie sollen dabei zeigen, dass sie Welches Team sammelt die meisten

gerat nach maximal einer ganzen auslage moglichst weit werfen. mehrere mdglichst weite Wiirfe in Weitenpunkte?
Folge ausfiihren kdnnen.
WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK
ABLAUF UND ORGANISATION Die Kinder werfen das Gerat nach » der Beschleunigungsweg grofier schleunigungswerte erhihte Anfor-

Alle Kinder nehmen teil.

Es werden, beginnend an der Ab-
wurflinie, in einem 20 Meter langen
Zielbereich jeweils 1 Meter breite
Zonen markiert, in denen Punktta-
feln aufgestellt werden (Zone 1 =1
Punkt, Zone 2 = 2 Punkte usw.; s.
Abbildung).

Der Wurfbereich wird mit Hiitchen
0. A. auf 2 Meter begrenzt. Zusétzlich
wird der Abwurfbereich mit einem
Tor 0. A. gesichert; die gerade nicht
werfenden Kinder warten hinter dem
Sicherheitsnetz auf ihren Einsatz.
Mit der Ausschreibung wird das zu
werfende Wettkampfgerat bekannt-
gegeben (z. B. Kinderdiskus, Ten-
nisring oder kleiner Fahrradmantel
[12 bis 18 Zoll]).

maximal einer ganzen Drehung aus
der Wurfauslage (alternativ ohne
vorherige Drehung) per Drehwurf
mdglichst weit in den Zielbereich.
Die Zone, in der das Wurfgerit auf-
kommt, bestimmt die erreichte
Punktzahl. Auch Gerite, die neben
dem Zielfeld aufkommen, werden in
(gedachter) Verlangerung der ent-
sprechenden Zonenlinien gewertet.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Jedes Kind hat 4 Versuche. Die
besten 3 erzielten Punktzahlen
eines jeden Kindes werden addiert
und bilden das Einzelergebnis.
Der Wurf ist ungiiltig, wenn ..

» die Abwurflinie libertreten oder
das Zielfeld beriihrt wird,

ist als erlaubt,

» der Wurfbereich nach dem Wurf
(bzw. nach dem 2. und 4. Wurf)
nicht nach hinten verlassen wird.

TIPPS AUS DER PRAXIS
Empfehlung: Jedes Kind absolviert
jeweils 2 Wiirfe direkt nacheinander,
bevor es den Wurfbereich nach hin-
ten verldsst und sich wieder anstellt
(Zeitersparnis).

TRAINERWISSEN
Im Vergleich zu den Anforderungen
in der U8 kinnen die Kinder den Be-
schleunigungsweg nun entspre-
chend der individuellen Fahigkeiten
verlingem. Dies stellt aufgrund der
haheren Geschwindigkeiten und Be-

derungen an die Bewegungskontrol-
le, ermdglicht aber gleichzeitig wei-
tergehende Wiirfe.

Wichtig ist eine fliissige Armfiihrung
Jvon hinten-unten nach vorne-oben”
nach dem Anschwingen ohne eine
unzweckmaBige (Auf-und Ab-) ,Wel
lenbewegung” zum Abwurf hin.

Die Kinder brauchen ein besonders
ausgepragtes Bewegungsgefiihl, um
u. a. in der Auslage (beim Ausholen)
den Arm méglichst lange und ge-
streckt ,nachzuschleppen” und dann
Jpeitschenartig” nach vome schnel-
len zu lassen.

Ein 1- bis 2-maliges Ausschwingen
erleichtert die Ansteuerung der
Drehbewegung

BENOTIGTE MATERIALIEN
Wurfgeréte laut Ausschreibung
1 Zielfeld (15 x 20 m), 1 MaRband
Sicherheitsnetz (Tor 0. A.)
1 Begrenzungslinie (Hiitchen 0. A.)
Zonenmarkierungen (z. B. Flatter-
band und Heringe)
Punktetafeln (laminiert), Hiitchen

WERTUNG
Welches Team erreicht die grolite
Gesamtweite? Die Teamwertung
ergibt sich aus der Summe der 6
besten Einzelleistungen der Kinder.
Die erzielten Teamwertungen wer-
den in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
1 Helfer: Ansage, Protokollfiihrung
und Kontrolle der Bewegungsaus-
fiihrung
2 Helfer: Punktermittiung und Zu-
riickbeférderung der Wurfgerite

WEITERE HINWEISE
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

VOM ,WEIT-SPRINGEN“ ZUM WEITSPRUNG

WETTKAMPFIDEE

* Die Kinder sollen nach begrenztem
Anlauf einbeinig vor einer Markie-

58

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Jedes Kind springt nach dem Anlauf
(Anlaufldnge: 10 m) einbeinig vor
einem Absprungorientierer ab und
landet mdglichst beidbeinig mit
paralleler Fulistellung in der Grube.
An der Sprunggrube werden seitlich
25-cm-Zonen markiert (z.B. mit ska-
lierten Punkteb&ndern).

LEISTUNGSERMITTLUNG
Jedes Kind hat 4 Versuche. Die
Punktzahlen der besten 3 Spriinge
werden addiert und bilden das Ein-

in der Grube landen.

Absprungorientierer erfolgt oder
dieser bei dem Absprung verscho-
ben wird.

Ungiiltige Versuche werden mit

0 Punkten bewertet.

TIPPS AUS DER PRAXIS
Der Absprungorientierer (Hohe etwa
20 cm) wird direkt am Grubenrand
aufgestellt; er sollte so gewihlt wer-
den, dass die Sicht auf den Lande-
bereich nicht versperrt ist (z.B. Mini-
hiirde).
Mit den Zonen sollte eine Sprung-
weite bis etwa 4 Meter (16 Punkte)

rung abspringen und mdglichst weit

WEITSPRUNG IN DIE ZONE

“Wer springt am weitesten?
Welches Team erzielt die beste
Gesamtpunktzahl?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

LV

Je nach Bedarf wird die Grube nach Es sind dabei maglichst weite
jeweils 1 bis 4 Spriingen neu einge- Spriinge innerhalb einer stabilen
ebnet. Sprungreihe anzustreben (Additions-

Sicherheitshinweis: Wihrenddessen
sollte sich ein Helfer in die Bahn
stellen, bis das Einebnen beendet
ist. Nach Abschluss gibt er die Bahn
wieder frei.

wertung).

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen lernen, nach einer
kurzen Konzentrationsphase, ihr Be-
wegungskonnen ,Schrittweitsprung”
konstant anzuwenden.
Eine moglichst hohe (=optimal ) An-

zelergebnis. abgedeckt werden. laufgeschwindigkeit innerhalb eines
Gewertet wird der dem Absprung Wenn die Grube nach der Landung begrenzten Anlaufs stellt hierbei
néchstgelegene Korperabdruck. nicht seitlich nach hinten verlassen eine zu Erernende altersgemaBe
Der Versuch ist ungiiltig, wenn der wird, sollte eine kindgemaBe Auffor-  Anforderung dar.
Absprung nicht einbeinig vor dem derung erfolgen.
BENOTIGTE MATERIALIEN WERTUNG WETTKAMPFHELFER WEITERE HINWEISE

1 Sprunggrube

1 Absprungorientierer

1 Zoneneinteilungen (Breite 25 cm)
1 Harken/Rechen

Die Kinder werden entsprechend ih-
rer Einzelergebnisse in eine Reihen-
folge gebracht und Ranglistenpunk-
te vergeben.

Das Teamergebnis ergibt sich aus
der Summe der 6 besten Einzelleis-
tungen der Kinder.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

1 Helfer: Landekontrolle und
Protokol[fiihrung

1 Helfer: Absprungkontrolle und
Ansage

1 Helfer: Einebnen der Grube

il ki i

htathietik defjugend/kind

uebersich/bereich-sprungul Gwetsprung-indie-zone
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